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3. 1  実験協力者  
平均20歳の大学学部生32人（女性16名，男性16名） 















3. 5  手続き　
実験協力者は、実験についての上記の説明の後に実験同意書に署名してから実験に参加した。まず３D
または２D画面で10分間マリオカートゲームをした後、VAS質問紙に回答した。実験協力者の半分は３D
の後に２Dでゲームをして、残りの半分は２Dの後に３Dでゲームをした。これらの順序においては、被
験者間でカウンタバランスされた。実験協力者はそれぞれのゲームの直後に質問紙に回答した。最後に
２Dと３Dのどちらの画面でゲームをすることを好むかについて回答した。また初めてゲームで遊んだ
年齢や内容、２DＳと３DＳのゲーム経験、日頃どれくらいゲームをするかについて質問した。
４．主な結果と考察 
人生において初めてゲームで遊んだ年齢の平均は6.5歳であった。この平均6.5歳より早期に初めて
ゲームで遊んだ者（早期ゲーム開始群）と6.5歳よりも後に初めてゲームで遊んだ者（非早期ゲーム開
始群）とに分けて、各結果を比較した。まず早期ゲーム開始群の方が、大学生になってからも若干頻繁
にゲームをすることがあるようであったが有意差はなく、ゲームに対しての好悪感情でも両者に有意差
はなかった。しかし図１に示すように早期ゲーム開始群の方が非早期ゲーム開始群よりは全体的にゲー
ムによる疲労感が少ない傾向がうかがえた。特に図２に示すように３Dゲーム体験による疲労感におい
て早期ゲーム開始群の方が非早期ゲーム開始群より疲労感が生じにくいことがわかった。
図1　早期ゲーム開始群と非早期ゲーム開始群における全体的疲労感VASの違い
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図1 早期ゲーム開始群と非早期ゲーム開始群における全体的疲労感VAS
の違い 
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図2　早期ゲーム開始群と非早期ゲーム開始群での３Dと２Dのゲームにおける疲労感VASの違い
なお２Dのゲーム機の経験率は100％で、３Dのゲーム機の経験率は40％であった。そこで、さらに
３Dゲーム機経験あり群と３Dゲーム機経験なし験群とに分けて分析したところ、図３に示すように３D
ゲーム機経験あり群の方が３Dゲーム機経験なし群よりもゲーム機で疲れにくい傾向があった。また図
４に示すように、特に３Dゲーム経験直後において３Dゲーム経験あり群のほうが３Dゲーム経験なし群
よりも疲れにくい傾向がうかがえた。これらの結果から、ゲーム経験が豊富であるほどゲームで疲れに
くい可能性が示唆されたが、どれも顕著な有意差までは得られていない。
図3　３Dゲーム経験あり群と３Dゲーム経験なし群での全体的疲労感VASの違い
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図2 早期ゲーム開始群と非早期ゲーム開始群での３Dと２Dのゲー にお
ける疲労感VASの違い 
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図3 ３D ゲーム経験あり群と３Dゲーム経験なし群での全体的疲労感
VASの違い 
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図４　３Dと２Dの各ゲームにおける３Dゲーム経験あり群と３Dゲーム経験なし群の疲労感VASの違い
５．おわりに 
今後、さらに長時間にわたってゲームをした場合の影響や、ゲームが幼い子どもたちに及ぼす影響、
幼少期からゲーム体験をしてグラスレスの３D映像視聴体験もしていく子どもたちにおけるゲームに対
する耐性などの変化について、横断的だけでなく縦断的にもデータを蓄積し研究していく必要がある。
例えば、幼少期から３Dのゲーム機が存在する現在の子どもたちのゲーム使用状況を調査した上で、そ
の子どもたちが20歳ごろになったときに再度同じような調査と実験を行い、今回の結果と比較検討を
行うことを検討している。さらにパズルなどの別のタイプのゲームをした場合や、より画面の大きな３
Dゲーム機で同様のゲームをした場合などの疲労感やゲーム上の効果についても調べていくことが求め
られる。これらのデータの蓄積によって、将来的に３Dゲーム機を効果的な教材提示のために活用でき
るかどうかに関する研究にもつなげていけるのではないだろうか。
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図４ ３D と２Dの各ゲームにおける３Dゲーム経験あり群と３Dゲーム
経験なし群の疲労感VASの違い 
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